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Generated Detective, un cas d’œuvre transformative algorithmique 
Nicolas Nova 
 
 
Génération GitHub 
 
Parmi les multiples occasions d’observer les cultures numériques, GitHub est 
certainement l’une des plus fascinantes. L’encyclopédie collaborative Wikipedia 
décrit ce service web comme permettant « l’hébergement et la gestion de 
développement de logiciels, utilisant le logiciel de gestion de versions Git. » En 
d’autres termes, il s’agit d’une plateforme en ligne sur laquelle des développeurs 
partagent leurs projets sous forme de programmes ; ces derniers pouvant être repris 
et modifiés par d’autres intervenants, créant ainsi une nouvelle version de celui-ci. Si 
cette pratique dite du « forking » est fascinante, ce n’est pas sur cet aspect que je 
vais m’attarder ici. Comme le code est partagé en vue d’être réutilisé, la 
documentation de celui-ci est en général abondante ; avec des commentaires dans 
les scripts informatiques eux-mêmes, et via des pages de discussion entre les 
concepteurs et quiconque veut en débattre. Outre l’intérêt pour les collaborateurs du 
projet, cette fonctionnalité a un autre intérêt : tout observateur externe peut aller jeter 
un œil à l’élaboration et l’évolution de ces programmes. 
 
Cette visibilité du code et des discussions à son propos est importante. 
Contrairement à d’autres projets – pensons par exemple à la difficulté d’analyser les 
algorithmes de moteurs de recherche de Google, ou aux articles de journaux produits 
par le programme Narrative Science – il est ici possible de saisir l’envers du décor en 
accédant aux rouages. On peut d’une part voir le résultat, mais aussi regarder le 
code source et les débats autour de lui. Avec ce genre de plateforme, les projets ne 
sont donc pas une boite noire et rendent possible l’investigation des algorithmes 
appelée par divers observateurs1 et le champ émergent des Software studies et des 
Digital humanities. Cela permet justement un mode de connaissance basé sur la 
déconstruction des instructions du code source2 ; et non sur une exploration par 
tâtonnement ou par rétro-ingénierie lorsque les sources ne sont pas accessibles3. 
 
Twitterbots et Generated Detective 
 
Je consulte régulièrement GitHub, un peu au hasard et en passant d’un projet à 
l’autre sans m’y attarder plus que cela. On peut y trouver pêle-mêle des services de 
gestion de page web, des jeux vidéo, des outils de programmation ou de 
visualisation de données, et toute sorte de choses plus ou moins abouties. Dans ce 
vaste enchevêtrement de programmes, certains attirent toujours l’attention ; en 																																																								
1 Une plateforme telle que GitHub permet, entre autres, de répondre à la critique du sociologue des sciences 
Bruno Latour qui indiquait notre désarroi dans l’analyse des objets techniques avec la formule suivante : « nous 
ne savons pas suivre le parcours menant des textes aux objets et des objets aux textes. » La visibilité du code et 
sa documentation nous offrent l’opportunité d’essayer de saisir ce parcours. 
2 Dans un article fondateur, Rob Kitchin (2014) décrit six manières d’analyser les algorithmes : l’examen du 
code source, la production réflexive de code, la retro-ingénierie, l’interview de designer et l’ethnographie 
d’équipes de développement,  la déconstruction des cadres socio-techniques entourant les algorithmes, et 
l’examen du « travail » des algorithmes dans le monde qui nous entoure. 
3 SEAVER, 2013.	
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particulier lorsqu’on les retrouve ensuite discutés dans la blogosphère ou sur les 
réseaux sociaux.   
 
Parmi les exemples intrigants que l’on y découvre, il y a une certaine quantité de 
« bots » ; c’est à dire des programmes informatiques qui automatisent la réalisation 
de tâches diverses. Les « twitterbots » (comptes Twitters alimentés par des bots) 
occupent une place importante à cet égard. Si certains se content de publier des 
phrases étranges ou absurdes – le terme « Weird Twitter » est utilisé pour décrire ce 
champ – d’autres sont plus curieux et il est parfois difficile de déterminer s’il s’agit 
réellement d’un programme ou d’un humain qui se cache derrière4. Pensons par 
exemple à @TwoHeadlines, conçu par Darius Kazemi, qui, comme son nom 
l’indique, automatise la publication toutes les heures de titres de journaux combinés 
entre eux : « Microsoft Corporation' fall is hard to stomach », « James Brown To 
Shrink By Half, Remain Enormous » ou « Ford Motor Company kills Liberian doctor, 
2 Americans infected »5. Comme beaucoup de projets potaches du même Kazemi, le 
contenu est moins important que la mécanique sous-jacente ainsi révélée : « Kazemi 
voit son travail comme une manière d’exposer les mécanismes d’automatisation, en 
les montrant de façon surprenante – ‘un peu comme une manière d’éduquer les 
gens’ dit-il, ‘et de les encourager à comprendre ce mode de penser’ » disait le 
journaliste Leon Neyfakh6 dans un interview de ce programmeur frénétique de bots 
Twitter.  
 
À côté de ces comptes Twitter, on trouve bien d’autres projets sur GitHub qui 
témoignent de l’ébullition de cette scène dite du « creative coding » (que l’on pourrait 
traduire par « programmation créative »). Generated Detective, de Greg Borenstein, 
est particulièrement stimulant à cet égard. Notamment, car il étend cette logique 
d’hybridation de contenus existants dans le champ de l’image.  
 
Comme beaucoup d’autres projets de Borenstein, ou de son collègue Kazemi, il 
s’agit plus d’une expérimentation de petite envergure et mise à disposition sur le 
Web; et non d’un produit commercialisé. Mais c’est de mon point de vue ce que les 
prospectivistes nomment un « signal faible », un indicateur de changement 
éventuellement porteur d’une pertinence plus large à l’avenir. Generated Detective 
se présente sous la forme d’une série de planches de bande dessinée en noir et 
blanc qui propose une histoire d’enquête policière. Le récit est somme toute très 
commun, et l’originalité du travail réside plus dans le mécanisme de production des 
planches elles-mêmes. Pour la saisir, voyons comment l’auteur décrit sur GitHub ses 
intentions au démarrage du projet : 
 
Presenting Generated Detective #1:7 
http://gregborenstein.com/comics/generated_detective/1/ 																																																								
4 Parfois des comptes de ce genre sont démasqués comme dans le cas de @horse_ebook qui n’était qu’un projet 
artistique d’étudiant se faisant passer pour un bot. 5	Respectivement: « La chute de Microsoft Corporation est dur à encaisse pour l’estomac », « James Brown, 
rapetisse de moitié, reste énorme », « La société Ford Motor tue un docteur libérien, deux américains infectés »	
6 Merci à Etienne Ndiaye de m’avoir rendu attentif à cette citation dans son travail de séminaire Media Design 
2014. Notre traduction. 
7 Notre traduction. 
Nova, N. (2016). Generated Detective, un cas d’œuvre transformative algorithmique, In Fourmentraux 
J.P. (eds.). Digital Stories: Arts, design et cultures Transmedia, Paris: Hermann, pp. 121-132. 
Pour NaNoGenMo8 cette année, je travaille sur un projet de générateur de 
bande dessinée. Comme point de départ, j’ai récupéré quelques vieux romans 
policiers dans ceux disponibles sur le Projet Gutenberg9. J’ai écrit un 
programme qui cherche dans le contenu de ces livres et agrège les phrases 
comprenant une série de termes donnés. Ces mots correspondent à une sorte 
de script qui façonne le récit. Pour la première bande dessinée [que j’ai 
produite], voici le script que j’ai employé :  
[:question, :murderer, :witness, :saw, :scene, :killer, :weapon, :clue, :accuse, :reveal]  
Avec cela, j’ai obtenu un paragraphe bizarre qui correspondant à ces termes. 
J’ai ensuite récupéré des phrases de chacun de ces contenus que j’ai mis 
dans Flickr. Enfin, j’ai passé les images obtenues dans un sketch Processing 
que j’ai écrit, et qui reproduit l’apparence des apps de lecture de manga ; qui 
passe une image en trois couleurs : blanc, noir et gris (45 niveaux de gris). Ce 
programme utilise aussi ma librairie OpenCV pour Processing qui détermine le 
contour dans une image et les redessine comme si elles avaient été réalisées 
à la main. La phrase tirée du programme est ensuite surimposée dans un 
boite de dimension automatiquement calculée pour la longueur de cette 
légende. Le tout apparaît ensuite sous la forme d’une page web. 
 
Ce long paragraphe nous décrit l’objectif originel de Borenstein. Il présente la logique 
générale que l’on peut retrouver ensuite dans le code source10 : celle d’une bande 
dessinée générative affichée dans un navigateur web et qui serait constituée à partir 
d’emprunts à des contenus existants (des extraits de texte provenant du Projet 
Gutenberg et des photos Flickr). 
 
Notons ici le caractère inachevé et exploratoire de cette description : les questions 
que pose son auteur témoignent de la logique de dialogue courante sur les 
plateformes de partage de code telles que GitHub. Borenstein décrit son intention, 
comment il a procédé et quelques écueils qu’il a rencontrés ; en particulier le fait que 
certaines des opérations de génération de contenus soient encore réalisées à la 
main. Cependant, le détail des étapes ultérieures du projet sur la GitHub montre que 
Generated Detective évolue avec une volonté claire d’automatiser le plus de phases 
possible. 
 
Pour avancer, je pense à automatiser le plus de choses possible (pour le 
moment, il s’agit d’un empilement de petits trucs faits manuellement). Je me 
demande également si je devrai rester sur le thème du détective ou si 
j’expérimente différents genres. Je pense que l’ambiance sombre du thème 
détective fonctionne bien avec ce type d’images. Donc je vais peut être rester 
sur cela et essayer différentes variations/suites/etc. à inclure dans ce 
processus. Une chose que je voudrais rajouter, ce sont des bulles pour insérer 
les dialogues. Comme j’utilise OpenCV cela devrait être facile d’utiliser un 
algorithme de détection faciale et d’inclure dedans les phrases extraites des 																																																								
8 Qui correspond à « National Novel Generation Month », la transposition du NaNowriMo (pour « National 
Novel Writing Month »), un projet collaboratif qui consiste à rédiger un roman en un mois chaque novembre aux 
Etats-Unis. NaNoGenMo consiste à créer un programme de génération de roman. 
9 Un répertoire de livres en version libre de droits.	
10 Celui-ci est accessible ici: https://github.com/atduskgreg/GeneratedDetective 
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livres lors le programme détecte un visage. J’aimerai aussi expérimenter avec 
des grilles plus complexes que cette suite de case (même si cela me semble 
difficile parce que c’est dur de contrôler la dimension des images extraites de 
Flickr)11. 
 
À la suite de cette description, on peut trouver sur Github tout un échange avec des 
commentateurs proposant des suggestions, des commentaires tant élogieux que 
critiques. Relevons également la grande quantité des messages par l’auteur lui-
même qui rebondit sur les pistes, répond en détail aux questions, et, in fine, met à 
jour le programme et ses résultats12.  
 
Quelques rendus graphiques ont ensuite circulé sur des blogs spécialisés tels que 
Algopop13 qui recensent toute sorte de projets de ce genre. Comme les programmes 
et les sources de Borenstein sont très détaillés, il est aussi possible de comparer les 
planches et les photos originelles. L’ensemble est particulièrement saisissant, même 
c’est moins l’intérêt du récit qui compte que la cohérence visuelle de l’ensemble. En 
effet, le choix des images (peut être justement choisie pour la facilité d’appliquer un 
algorithme de lissage de contours), les trames et les niveaux de gris rend le tout très 
homogène, et favorise du coup l’immersion. 
 
  
Figure 1 : Planches extraites de Generated Detective (Greg Borenstein) 
 
Une nouvelle forme de remix ? 
 
À l’instar d’autres projets à caractère expérimentaux dans le champ du design 
d’interaction et du new media art, Generated Detective est intéressant comme 
artefact culturel novateur. En particulier, car au-delà de son apparence classique de 
bande dessinée en noir et blanc composée de planches multiples, il repose sur un 
mode de production aussi singulier qu’inédit. Certes, la réutilisation d’éléments 																																																								
11 Notre traduction. 
12 Voir notamment ce récit particulièrement frappant http://gregborenstein.com/comics/generated_detective/15/  
13 http://algopop.tumblr.com/post/102114091603/generated-detective-1-2-and-3-by-greg 	
Nova, N. (2016). Generated Detective, un cas d’œuvre transformative algorithmique, In Fourmentraux 
J.P. (eds.). Digital Stories: Arts, design et cultures Transmedia, Paris: Hermann, pp. 121-132. 
existants est une constante dans l’histoire de toute forme culturelle. On pourrait 
certainement retrouver des exemples de créateurs de BD employant des bribes du 
procédé encodé ici : partir de scènes photographiées pour dessiner, extraction de 
citations dans des contextes différents, etc. Cette logique de collage n’est pas 
nouvelle, et renvoie à toute sorte de références, de Dada aux expérimentations de 
l’Oulipo, en passant par le remix. Mais dans le cas présent, il s’agit d’un remix 
automatisé, car pris en charge par les instructions encodées dans les algorithmes de 
Borenstein. 
 
J’utilise ici ce terme de remix pour désigner le fait qu’il s’agit d’une hybridation de 
contenus préexistants. Generated Detective s’inscrit dans une évolution de ces 
pratiques dites « transformatives » de remix14 : des collages Dadaistes aux cut-ups 
de William S. Burrough en passant par cet exemple, on est passé par différentes 
phases : découpage de phrases dans les journaux et collées ensembles pour en 
faire un poster (Dada), découpages au rasoir de bandes magnétiques audio pour 
remonter des plages sonores consécutivement les unes aux autres (musique 
concrète de Pierre Schaeffer et Pierre Henry), mélanges de pistes audio pour 
superposer des pistes (dub jamaïcain), mélange d’éléments visuels avec des 
logiciels de retouche graphique pour créer des images hybridées, etc. De ce 
cheminement résumé rapidement ici, on constate également que la technique joue 
une place croissante dans ces transformations. Du ciseau au logiciel, on se rend 
compte qu’il est possible de lui « déléguer » certaines actions15. 
 
L’automatisation du remix 
 
L’automatisation des hybridations produites dans Generated Detective est 
intéressante, car elle nous rend attentifs à la constitution même des éléments 
manipulés par le programme. Mais de quoi parle-t-on au juste ? De phrases, de 
morceaux de textes, de photos encodés dans un format numérique donc lisibles par 
une séquence d’instructions (l’algorithme)… ce que Lev Manovich décrit en 
employant le terme d’objet néo-médiatique (new media object) dans Le Langage des 
Nouveaux Médias. Comme il le souligne dans cet ouvrage séminal, cette 
caractéristique a principalement deux conséquences : un objet numérique peut être 
décrit mathématiquement, compris par la machine, et il est possible d’opérer un 
traitement dessus. C’est par exemple le cas lorsque l’on prend une photo avec une 
app sur smartphone et que l’on augmente le contraste de l’image réalisée. Voici là un 
exemple de manipulation algorithmique courante. Dans le cas de Generated 
Detective, il s’agit de la possibilité d’extraire des images de Flickr et de les traiter 
graphiquement de la même manière et de façon automatique. 
 
Par ailleurs, au-delà du discours de Manovich et des media studies, cette notion 
d’objet néo-médiatique est à rapprocher de l’idée d'ondes et formes défendue par le 
chercheur en sociologie des techniques Basile Zimmermann. En effet, dans la veine 
des travaux sur les mèmes16, ce dernier propose une perspective atomique de la 																																																								
14 Voir, entre autres, LESSIG, 2008 ou ALLARD, 2009 
15 LATOUR, 2006	
16 « un élément culturel reconnaissable répliqué et transmis par l'imitation du comportement d'un individu par 
d'autres individus.. » comme est décrite l’entrée « Mème » dans Wikipedia (28.02.1015),. Rapporté à la culture 
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notion de « culture ». En observant comment des contenus « occidentaux » peuvent 
circuler jusque dans les morceaux de musique électronique en Chine à partir d’un 
matériau créé en Europe ou aux Etats-Unis, Zimmermann a proposé la notion de 
« forme ». Celle-ci désigne la manière dont tout contenu ou objet culturel – donc les 
objets néo-médiatiques de Manovich – peut être compris comme composé d'unités 
sous-ordonnées17. Par exemple, on pourrait ainsi dire que les planches de 
Generated Detective combinent diverses formes pour mener à une production 
culturelle nouvelle. Comme on le voit ici, les objets néo-médiatiques, par l’encodage 
commun d’éléments culturels de nature distincte, ont donc un potentiel d’hybridation 
qui est automatisable. De la même manière, un compte Twitter tel que 
@twoheadlines résulte de la production d’un algorithme qui récupère une série de 
deux éléments culturels de type « titres d’articles » (dans un format numérique) et les 
hybride en assemblant le début de l’un avec la fin de l’autre. En musique, de 
multiples programmes vont dans cette direction. Citons seulement dadabot18 qui lui 
aussi propose des morceaux résultant de la combinaison d’éléments culturels de 
type « pistes audiophoniques ». 
 
Cette automatisation est singulière, mais elle ne doit pas nous laisser croire qu’il 
s’agit d’une production culturelle exclusivement autonome. L’automatisation n’est pas 
synonyme d’autonomie. En effet, Generated Detective n’apparaît pas ex-nihilo. Sans 
la disponibilité massive de photographies prises par des amateurs, sans l’étiquetage 
(tagging) de ces documents avec des méta-données (géolocalisation, objets 
représentés sur l’image), sans les multiples ouvrages partagés sur le Projet 
Gutenberg, il n’y aurait pas de projet ce type. Sans données massives (Big Data) 
majoritairement produites par et avec des utilisateurs humains, tout cela paraît 
compliqué. Il s’agit donc plutôt d’une forme de collaboration humain/machine 
originale. 
 
Media hybrid 
 
L’intérêt de cette automatisation des hybridations vient aussi du fait que les contenus 
assemblés sont hétérogènes : mots, phrases, éléments graphiques, filtres de couleur 
sont ici assemblés par le programme de Borenstein. Il s’agit d’un « media hybrid », 
pour reprendre la terminologie de Lev Manovich et qui induit ce qu’il nomme une 
remixabilité profonde (deep remixability) : « pour distinguer ces processus des 
formes de remix qui nous sont plus familières, j’introduis le terme de remixabilité 
profonde. En général un remix est une combinaison de contenus d’un seul medium 
(comme dans le cas des remix musicaux), ou de quelques media (comme les vidéos 
musicales des dessins animés qui combinent animation et fond sonore). Cependant, 
l’environnement de production logicielle permet aux designers de remixer non 																																																																																																																																																																													
informatique un mème constitue une unité, généralement une image, qui s'échange entre des individus de 
manière virale. Zimmermann s’éloigne de cette notion pour celle, à la fois plus large et plus précise, car elle 
intègre à la fois la notion de changement (via les ondes) et la question du point de vue subjectif, de forme. 
17 « What we are missing with “culture” is an appropriate concept for its “atoms:” lower-level elements, located 
sometimes in artifacts, sometimes in human beings, and sometimes traveling from one to another. […]. » 
ZIMMERMANN, 2010. Voir aussi ZIMMERMANN, 2015, où la notion d'élément culturel est développée vers 
celles de formes et d'ondes 
18 Mot-valise formé de l’habile combinaison du terme dada, référence au mouvement artistique zurichois des 
années 1920, et bot.	
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seulement le contenu des différents types de media, mais aussi leurs techniques 
fondamentales, leur méthodes de travails, et les manières de représenter ou 
s’exprimer19. » 
 
Les exemples de ce type se multiplient dans les projets numériques artistiques ou de 
design plus expérimental. Pensons par exemple au projet A Ship Adrift de James 
Bridle (2013) qui reconstitue le voyage d’un navigateur à la dérive sur un website mis 
à jour quotidiennement. Le bateau se déplaçait virtuellement suivant la vitesse et la 
force des vents détectés par des capteurs situés sur l’installation20. En parallèle, un 
programme recherche des contenus géolocalisés, comme des Tweets, des entrées 
Wikipedia ou des billets postés sur des sites de rencontres, correspondants à des 
lieux ou des événements situés aux alentours de la position supposée du bateau. 
Chaque jour, une donnée est sélectionnée afin d'être affichée sur le site. Plusieurs 
sources sont ainsi convoquées pour générer ces contenus. Dans une moindre 
mesure, un service commercial tel que Google Maps relève aussi de cette 
hybridation de média : en assemblant des cartes, des photos de rues et satellites, 
des informations textuelles extraites de bases de données (coordonnées 
téléphoniques, horaires, commentaires d’usagers de certains lieux). 
 
Si le remixabilité « est devenu le principe même de construction de l’univers des 
me ́dias digitaux et qu’elle ne concerne plus seulement les professionnels, mais 
e ́galement les amateurs » comme le soulignait Laurence Allard21, cette analyse de 
Generated Detective nous interpelle sur une évolution du dit principe. En effet, au-
delà de son constat effectué à partir des pratiques d’expression juvéniles sur le Web, 
on constate ici que l’automatisation de ces remix est un horizon plausible et 
pertinent. 
 
Ouverture de boite noire 
 
En résumé, soulignons que Generated Detective illustre la façon dont les 
programmes informatiques, les algorithmes et leur encodage, sont une composante 
fondamentale de notre culture, comme l’ont montré par ailleurs les media studies22 
ou la sociologie des techniques23. Avec ces bots et d’autres algorithmes servant à la 
création, on assiste à l’avènement d’une situation nouvelle ; à une extension de la 
logique de remix présente antérieurement dans le champ de la production culturelle. 
Un projet tel que Generated Detective – au même titre que beaucoup de Twitter bots 
–, indique que l’innovation réside dans le fait que les hybridations sont automatiques, 
et que les contenus hybridés sont de natures diverses. Je fais ici l’hypothèse que ces 
changements sont au cœur d’un nouveau régime de la production culturelle, et 
particulièrement dans la création visuelle. 
 
																																																								
19 MANOVICH, 2013. Notre traduction. 
20 À partir d’une statue de bateau placée sur le toit du Southbank Center à Londres. 
21 ALLARD, 2009b.	
22 Par exemple MANOVICH, 2001 ; 2013 
23 Par exemple ZIMMERMANN, 2015. 
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Mais contrairement aux discours de certains médias24 qui envisagent une production 
culturelle purement algorithmique, ce projet nous montre aussi l’importance de 
considérer la complexité du processus évoqué ici. Il s’agit plus d’une nouvelle 
répartition des rôles entre humains et non-humains que d’une simple substitution 
d’un créateur par des programmes : la bande dessinée produite ici résulte d’une 
longue chaine de procédures basées sur l’existence d’un matériau brute (les textes 
du Projet Gutenberg, les photos sur Flickr), l’existence de métadonnées sur les 
données, la programmation d’algorithmes de reconnaissances de formes, le choix de 
mots-clés à aller extraire dans la base de textes, etc. 
 
Notons au passage que le résultat est cohérent et digeste malgré l’incongruité 
potentielle de ces mélanges. Mais surtout, relevons la facilité avec laquelle ce type 
d’expérimentation est possible. En effet, l’histoire de l’art numérique (du net art au 
new media art) regorge d’exemples de ce genre. Mais il me semble que les projets 
légers et souvent potaches que l’on trouve autour des Twitter bots et sur GitHub 
constituent une étape suivante, plus proche de la pop culture et plus accessible au 
grand public25. L’hypothèse qui m’intéresse ici est celle d’une éventuelle 
généralisation massive de ce type de pratiques. Generated Detective serait ainsi le 
chainon manquant entre des expérimentations d’art numérique et des formes 
culturelles nouvelles et encore en devenir. 
 
Qu’est-ce que cela signifie d’un point de vue prospectif ? Doit-on s’attendre à 
l’utilisation de ce type de procédé dans la culture de masse ? Assistera-t-on à la 
publication de romans, de séries télévisées ou de dessins animés basés sur ces 
mécaniques algorithmiques à partir de briques existantes ? Il est difficile d’en être 
certain à ce stade, mais le potentiel est bel et bien là. Et comme d’autres 
expérimentations de délégation à la technique l’ont montré – voir par exemple 
l’explosion de l’utilisation de boites à rythmes et séquenceurs dans les années 1980 
– il est plausible d’imaginer l’avantage économique d’une automatisation des remix. 
Se posera aussi la question de la qualité de ces types de production ; malgré 
l’immensité des ressources numériques à disposition. Mais à ce sujet, gageons qu’il 
sera toujours possible à certains créateurs de retourner ce type de contraintes pour 
produire des formes curieuses et intéressantes. Ce constat nous ramène 
logiquement au fait qu’un tel potentiel technique doit être orchestré pour faire sens. 
 
Remerciements : Merci à Basile Zimmermann, Laurence Allard et Joël Vacheron 
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